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ABSTRAK 
 
Andi Ridwan Makkarumpa, E411 08 008. Pola Interaksi antar anggota clan 
dalam game online Clans of Clans (Studi Kasus 4 Clan Clash of Clans) 
Dibimbing oleh Maria Eka Pandu dan Rahmat Muhammad. 
 
Penelitian ini bertujuan untuk menggambarkan pola interaksi antar anggota clan 
dalam permainan Clash of Clans dan mengetahui faktor apa yang mempengaruhi 
dalam interaksi antar anggota clan dalam permainan Clash of Clans. Penelitian ini 
melibatkan empat Clan yang masih aktif di permainan Clash of Clans. Penelitian 
ini menggunakan pendekatan penelitian kualitatif. Sedangkan dasar penelitian 
adalah studi kasus. 
 
Penelitian ini terungkap bahwa pola interaksi yang teijadi pada anggota dalam 
clan berlangsung secara kooperatif. Interaksi antar anggota dalam clans lebih pada 
terfokus pada usaha untuk memenangkan game Clash of Clans. Terdapat 
perbedaan intensitas obrolan dan jenis. Tergantung dari situasi yang sedang 
berlangsung. Apakah dalam keadaan perang clan atau dalam keadaan biasa. 
Sedangkan mengenai faktor yang mempengaruhi pola interaksi antar anggota 
dalam clans adalah kekuasaan normanorma kelompok, tujuan pribadi masing-
masing individu dan Interaksi sesuai dengan kedudukan dan kondisi setiap 
individu. 
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ABSTRACT 
 
 
Andi Ridwan Makkarumpa, E 411 08 008. "Patterns of Interaction between 
clans member hearts online game Clans Clans (Case Study 4 Clash of Clans 
Clan) ". Guided Posted Maria Eka Pandu And Muhammad Rahmat. 
 
The study aims to review Husband To describe the pattern of interaction among 
clan hearts MEMBERS game Clash of Clans and to review determine what 
factors influence the interaction between members clan hearts game Clash of 
Clans. Husband research involves four in Clan Yang still active in the game Clash 
of Clans. This study used a qualitative approach research Label. While Basic 
Research Is a Case Study. 
 
Research revealed that the pattern of interactions husband Happens on the 
member clan lasted hearts Cooperative. Interaction between clans hearts members 
more on the focused effort to review win the game Clash of Clans. There Intensity 
Differences Chat And KIND. Depending Of The situation is ongoing. Is the state 
of war clan OR hearts ordinary circumstances. While Regarding factors affecting 
the pattern of interaction between MEMBERS hearts clan is dependent ON The 
social situation is ongoing. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
Manusia adalah makhluk yang senantiasa selalu bersosialisasi dengan 
manusia lainnya. Semenjak dia dilahirkan di dunia, manusia telah mempunyai 
naluri untuk bergaul dengan sesamanya. Hubungan manusia dengan sesama 
manusia merupakan suatu kebutuhan primer bagi setiap manusia, oleh karena 
dengan pemenuhan kebutuhan tersebut dia akan dapat memenuhi kebutuhan-
kebutuhan lainnya. Tanpa adanya hubungan dengan manusia lain manusia tidak 
akan dapat bertahan untuk hidup. 
Hubungan timbal balik diantara Individu dengan individu atau individu 
dengan kelompok atau kelompok dengan kelompok disebut sebagai interaksi 
sosial. Interaksi sosial adalah dasar dari proses sosial, pengertian mana menunjuk 
pada hubungan-hubungan sosial yang dinamis. Didalam masyarakat pada 
umumnya, secara empiris dapat diamati individu yang sedang bertindak dan 
berinteraksi satu sama lain. Dalam kehidupan sehari-hari, interaksi antar individu 
berlangsung dalam berbagai situasi yang beraneka ragam dan pada tingkat 
kedalaman hubungan yang bervariasi. 
Variasi hubungan antar individu mulai dari hubungan dangkal pertemuan 
sepintas lalu di tempat umum, hubungan persahabatan, hingga sampai ke ikatan 
yang intim atau keluarga. Dengan cara mengenali dan menempatkan hubungan-
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hubungan individu dari berbagai situasi dan tingkat kedalamannya, maka dapatlah 
diklasifikasikan jenis-jenis hubungan sosial. Masing-masing hubungan tersebut 
memiliki pola-pola dan dinamikanya sendiri-sendiri. 
Interaksi sosial merupakan aktivitas-aktivitas yang tampak ketika antar 
individu ataupun kelompok-kelompok manusia melakukan hubungan satu sama 
lain. Melalui hubungan-hubungan itu, manusia menyampaikan maksud, tujuan, 
dan keinginan masing-masing. Oleh karena itu, interaksi sosial menjadi kunci 
kehidupan masyarakat. Menurut Gillin dan Gitlin, interaksi sosial merupakan 
hubungan-hubungan sosial yang dinamis menyangkut hubungan antar-orang 
antar-kelompok, maupun antar-individu dengan kelompok manusia. Interaksi 
sosial dapat diartikan sebagai hubungan timbal balik. Hal ini karena dalam 
interaksi sosial terdapat aksi dan reaksi dari individu yang berinteraksi. Interaksi 
sosial terjadi apabila satu individu melakukan tindakan sehingga menimbulkan 
reaksi dan individu-individu lain. Dengan kata lain, interaksi sosial terjadi apabila 
dua orang atau lebih saling berhadapan, bekerja sama, dan berbicara. Hal ini 
karena keduanya melakukan hubungan timbal balik walaupun dalam bentuk 
pertikaian. 
Interaksi sosial tidaklah dibangun melalui kebiasaan yang sangat kaku, 
akan tetapi tidak pula dibangun melalui tindakan yang asal sembarangan saja. 
Ada cukup banyak pola-pola dan pengulangan-pengulangan yang dapat diamati. 
Melalui pola-pola itu, memungkinkan melakukan prediksi perilaku sosial dalam 
situasi seperti biasanya. 
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Banyak pola interaksi sudah cukup mapan keberadaannya sejak dahulu. 
Individu-individu mengikuti keteraturan ini dalam rangka menyederhanakan dan 
memudahkan kehidupan sosialnya. Pada kenyataannya, banyak pola-pola 
dikuatkan dengan peraturan-peraturan. Aturan-aturan itu memiliki kuasa 
legitimasi yang sah untuk mengatur pola-pola hubungan. 
Kingsley Davis (1949:147) mengatakan bahwa : 
In analyzing social relationships one soon finds them more complicated 
than they first appear. It turns out, in fact, that to understand them 
requires the conceptual tools set forth in the previous. chapters; for 
obviously these relationships involve norms, statuses, and ends. They 
involve reciprocal obligations, reciprocal statuses, and reciprocal ends 
and means as between two or more actors in mutual contact". 
 
Artinya hubungan sosial itu ditandai dengan adanya norma-norma, status-
status, dan tujuan. Hal tersebut meliputi kewajiban timbal balik, status timbal 
balik, tujuan-tujuan, dan makna, yang secara timbal balik, diantara dua atau lebih 
aktor di dalam kontak bersamaan. Ini semua mengacu ke suatu pola interaksi di 
antara individu-individu. 
Soerjono Soekanto memaparkan, walaupun orang-orang saling bertemu 
tetapi tidak saling bicara atau tidak saling menukar tanda-tanda, interaksi sosial 
dapat terjadi. Hal ini karena tiap-tiap pihak sadar adanya pihak lain. Contoh 
minyak wangi yang dikenakan, asap rokok yang dihembuskan, suara bising 
dijalan, dan suara langkah kaki. Kondisi-kondisi tersebut mampu menimbilkan 
kesan dibenak seseorang. Hal ini mendorong seseorang melakukan tindakan 
sebagai respons terhadap kesan tersebut. Peristiwa ini dapat dikatakan sebagai 
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interaksi sosial walaupun keduanya tidak melakukan hubungan. Ada dasarnya, 
hakikat interaksi terletak pada kesadaran mengarahkan tindakan kepada orang 
lain. Selain itu, interaksi sosial muncul karena adanya orientasi timbal balik antara 
pihak-pihak yang bersangkutan tanpa menghiraukan maksud perbuatannya, 
seperti cinta atau benci, kesetiaan atau pengkhianatan, dan melukai atau 
menolong. Dalam interaksi sosial terdapat hubungan antar-individu yang 
menghasilkan reaksi timbal balik. Hubungan-hubungan tersebut melahirkan suatu 
pola yang menarik. 
Hakikat hidup bermasyarakat terdiri dari relasi-relasi yang 
mempertemukan mereka dalam usaha-usaha bersama, seperti beragama, 
pencarian nafkah, perkawinan dan hidup berkeluarga, pendidikan, rekreasi, 
pertahanan. Juga relasi-relasi yang bersifat agak sementara ikut membangun 
hidup bermasyarakat seperti bertamu, berdemonstrasi, tawar-menawar, makan 
bersama, dan sebagainya. Inti yang ditarik dan kehidupan sosial adalah interaksi. 
Masyarakat merupakan jaringan relasi-relasi hidup yang timbal balik. Yang satu 
berbicara, yang lain mendengarkan; yang satu bertanya, yang lain memberi 
jawaban; yang satu memberi perintah, yang lain menaati, yang satu berbuat jahat, 
yang lain membalas dendam; yang satu mengundang, yang lain datang. Selalu 
tampak bahwa orang saling pengaruh-mempengaruhi. Tiap-tiap individu mencoba 
meramalkan apa yang akan dilakukan oleh orang lain, serta mencoba 
menyesuaikan kelakuannya dengan orang lain. Pola sating menyesuaikan ini 
lamakelamaan akan menjadi norma yang diterima oleh individu-individu 
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berkenan untuk menentukan keadaan interaksi mereka. 
Setiap hari pasti kalian saksikan peristiwa interaksi sosial di masyarakat. 
Coba kalian bayangkan, seandainya dalam sehari saja kalian hidup berdiam di 
dalam kamar tentu kalian akan cepat merasa bosan dan kebutuhan hidup sehari-
hari kalian tidak dapat terpenuhi. Untuk itu kita maka di dalam kehidupan 
bermasyarakat dan berinteraksi sosial dengan orang lain kita harus dapat saling 
toleran, menghormati dan menyayangi orang lain serta bersikap santun. 
Tujuannya agar interaksi sosial yang kita lakukan dapat menciptakan suasana 
yang tertib, teratur, dan dinamis di dalam kehidupan bermasyarakat. Sebenarnya 
sudah sejak kecil kalian belajar berinteraksi dan berkomunikasi dengan orang 
lain. Semakin dewasa ruang lingkup pergaulan kalian terus berinteraksi dan 
bertambah luas. Melalui interaksi sosial dapat meningkatkan dinamika sosial 
masyarakat. 
Cara dan bentuk dalam berinteraksi sosial dari waktu ke waktu juga terus 
mengalami perkembangan. Berbagai media dan fasilitas untuk berinteraksi sosial 
tersedia lengkap. Sekarang kita juga bisa berinteraksi dengan orang lain yang ada 
di tempat yang sangat jauh, misalnya di luar negeri. Melalui jejaring sosial di 
internet kita bisa berinteraksi langsung secara Online di dunia maya dengan orang 
lain dari seluruh penjuru dunia. Jadi meskipun terpisah oleh jarak yang jauh tetapi 
mereka masih tetap bisa melakukan interaksi sosial melalui media internet dan 
telepon. Dengan demikian melalui perkembangan teknologi informasi dan 
komunikasi maka kesempatan untuk berinteraksi sosial kita semakin luas dan 
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lebih dinamis, dapat dilakukan di manapun dan kapanpun juga. 
Jadi, untuk berlangsungnya suatu interaksi diperlukan media. Madia inilah 
yang menarik dikaji dengan mengawinkannya dengan faktor teknologi. Dewasa 
ini orang saling berinteraksi lewat media elektronik bukan hanya untuk 
berkomunikasi dengan orang dia kenal. Dan bukan dilakukan dengan sengaja. 
Seperti contoh seseorang berkomunikasi dengan individu lainnya yang belum dia 
kenal sebelumnya melalui media game online. 
Game online merupakan salah satu hal yang digemari oleh pemuda-
pemuda saat ini. Kemunculan game online membuat permainan semakin luas dan 
tidak dibenturkan oleh suatu program atau level tertentu. Game online 
menambahkan fitur yang memungkinkan seorang pemain atau pla,vrer untuk 
berkomunikasi atau berinteraksi dengan player lainnya. Fitur ini disebut dengan 
fitur live chat. 
Permainan dalam jaringan (daring) yang cukup di gandrungi oleh 
masyarakat Indonesia, Yaitu Clash of Clans (CoC). Clash of clans merupakan 
game strategi yang mengandalkan kemampuan leadership pemainnya. Untuk 
sukses dalam game ini pemain diharuskan bisa membangun desanya dan 
membuat pertahanan yang kuat dari serangan musuh serta membangun pasukan 
untuk menyerang musuh. Dalam satu desa dikendalikan oleh satu pemain. Selain 
desa game ini jugs dilengkapi dengan sistem persekutuan antar desa yang disebut 
dengan Clan. Setiap orang dapat bergabung dengan satu clan yang sudah 
didaftarkan. 
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Clan yang sudah dibentuk. Dapat melakukan perang atau war clan dengan 
clan lainnya. Selain itu pemain juga dapat saling bertukar pasukan dengan 
anggota sesama clan. 
Berdasarkan pertimbangan tersebut, Peneliti melihat perlunya mengkaji 
lebih mendalam. Sehingga peneliti mengambil Judul "Pola Interaksi antar 
anggota clan dalam game online Clans of Clans (Studi Kasus 4 Clan Clash of 
Clans)". 
 
B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, maka 
ditentukanlah rumusan masalah penelitian sebagai berikut: 
1. Bagaimanakah gambaran pola interaksi yang terbentuk antar anggota clan 
dalam permainan Clash of Clans? 
2. Faktor apakah yang mempengaruhi Interaksi antar anggota clan dalam 
permainan Clash of Clans? 
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C. Tujuan dan Manfaat Penelitian 
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah : 
1. Untuk menggambarkan pola interaksi antar anggota clan dalam permainan 
Clash of Clans. 
2. Untuk mengetahui faktor apa yang mempengaruhi interaksi antar anggota clan 
dalam permainan Clash of Clans. 
Adapun manfaat dari penelitian ini adalah : 
1. Manfaat Teoritis : 
a. Untuk melatih kemampuan akademis sekaligus penerapan ilmu 
pengetahuan yang telah diperoleh. 
b. Hasil yang diperoleh dalam penelitian ini nantinya akan dapat 
dimanfaatkan sebagai referensi bagi perkembangan ilmu sosiologi. 
c. Untuk menambah literature mengenai aspek interaksi yang terjadi dalam 
game virtual. 
d. Sebagai bahan rujukan bagi penelitian selanjutnya yang mempunyai 
keterkaitan dengan masalah dalam penelitian ini. 
2. Manfaat Praktis : 
a. Data yang diperoleh dalam penelitian ini dapat dimanfaatkan dalam 
melihat realita kehidupan bermasyarakat, sehingga dapat diambil tindakan 
guna menjaga keharmonisan hubungan antar masyaakat. 
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b. Data yang diperoleh nantinya dapat dimanfaatkan bagi pihak yang 
berkompeten dalam membuat program yang bertujuan untuk 
meningkatkan pengetahuan masyarakat tentang pentingnya interaksi. 
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BAB II 
TINJAUAN PUSTAKA DAN KERANGKA KONSEPTUAL 
 
A. Interaksi Sosial 
Manusia sebagai makhluk yang hidup secara berkelompok dapat 
dipastikan mengalami interaksi baik antar individu dengan individu, individu 
dengan kelompok maupun antar kelompok. Interkasi sosial merupakan kunci dari 
semua kehidupan sosial karena tanpa interaksi sosial, tidak akan mungkin ada 
kehidupan bersama. (Kimball dalam Soerjono, 1959:137). Bentuk umum dari 
proses sosial adalah interaksi sosial karena interaksi sosial merupakan syarat 
utama terjadinya aktivitas-aktivitas sosial. Interaksi sosial merupakan hubungan-
hubungan antara orang-orang perorangan, antara kelompok-kelompok manusia, 
maupun antara orang-perorangan dengan kelompok manusia (Gillin dalam 
Soerjono, 2013:55). 
Apabila dua orang atau lebih bertemu pada suatu tempat atau dengan 
bantuan media, interaksi sosial dimulai pada saat itu. Mereka saling menegur, 
berjabat tangan, atau mungkin berselisih. Aktivitas-aktivitas semacam itu 
merupakan bentuk-bentuk interaksi sosial. 
Walaupun orang-orang yang bertemu muka tersebut tidak saling berbicara 
atau tidak saling menukar tanda-tanda, interaksi sosial telah terjadi, karena 
masing-masing sadar akan adanya pihak lain yang menyebabkan perubahan-
perubahan dalam perasaan maupun syaraf orang-orang yang bersangkutan, yang 
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disebabkan oleh misalnya bau keringat, minyak wangi, suara berjalan, dan 
sebagainya. Semuanya itu menimbulkan kesan di dalam pikiran seseorang, yang 
kemudian menentukan tindakan apa yang akan dilakukannya. 
Interaksi sosial yang sesungguhnya terjadi adalah hubungan insan yang 
bermakna. Melalui hubungan itu berlangsung kontak makna-makna yang 
diresponi kedua belah pihak. Makna-makna dikomunikasikan dalam simbol-
simbol. Misalnya rasa senang akan diungkapkan dengan senyum, jabat tangan,dan 
tindakan positif lainnya sebagai tambahan rangsangan panca indera atau 
rangsangan pengertian penuh. 
Proses sosial adalah setiap interaksi sosial yang bergabung dalam suatu 
jangka waktu, sedemikian rupa hingga menunjukkan pola-pola pengulangan 
hubungan perilaku dalam kehidupan masyarakat. Secara garis besar, proses sosial 
bisa dibedakan dalam dua jenis yaitu proses asosiatif dan proses sosial yang 
disosiatif. Proses sosial itu dapat disebut asosiatif apabila proses itu 
mengindikasikan adanya "gerak pendekatan dan penyatuan" (Bagong 2004:57). 
Proses sosial asosiatif ditujukan bagi terwujudnya nilai-nilai yang disebut 
kebajikan-kebajikan sosial seperti keadilan sosial, cinta kasih, kerukunan, 
solidaritas dan dikatakan sebagai proses positif. Sedangkan proses sosial disosiatif 
mengarah kepada terciptanya nilai-nilai negatif atau asosial seperti kebeneian, 
permusuhan, egoisme, kesombongan, pertentangan, perpecahan dan ini dikatakan 
proses negatif (Hendro 1992: 288). 
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Adapun penjelasan pola proses sosial sebagai berikut: 
Bentuk-bentuk proses sosial asosiatif adalah : 
1. Kooperasi 
Kooperasi berasal dari dua kata latin, co yang berarti bersama-sama, dan 
operant yang berarti bekerja. Kooperasi, dengan demikian, berarti bekerja 
secara bersama-sama. Kooperasi merupakan perwujudan minat dan 
perhatian orang untuk bekerja bersama-sama dalam satu kesepahaman, 
sekalipun motifnya sering dan bias tertuju kepada kepentingan diri sendiri 
(Bagong 2004:58) 
2. Akomodasi 
Menurut Gillin dan Gillin, akomodasi adalah suatu pengertian yang 
digunakan oleh Para sosiolog untuk menggambarkan suatu proses dalam 
hubungan-hubungan sosial yang sama artinya dengan pengertian adaptasi 
(adaptation) yang dipergunakan oleh ahli-ahli biologi untuk menunjuk 
pada suatu proses dimana makhlik-makhluk hidup menyesuaikan dirinya 
dengan alam sekitar. Dengan pengertian tersebut dimaksudkan sebagai 
suatu proses dimana orang perorangan atau kelompok-kelompok manusia 
yang mula-mula saling bertentangan, saling mengadakan penyesuaian diri 
untuk mengatasi ketegangan-ketegangan. Sebenarnya pengertian adaptasi 
menunjuk pada perubahan-perubahan organis yang disalurkan melalui 
kelahiran, dimana makhluk-makhluk hidup menyesuaikan diri dengan 
alam sekitarnya sehingga dapat mempertahankan hidupnya. Akomodasi 
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sebenarnya merupakan suatu cara untuk menyelesaikan pertentangan 
tanpa menghancurkan pihak lawan sehingga lawan tidak kehilangan 
kepribadiannya. (Giffin dalam Soerjono, 1982 : 69). 
3. Asimilasi 
Asimilasi merupakan proses sosial dalam taraf lanjut. Ia ditandai dengan 
adanya usaha-usaha mengurangi perbedaan-perbedaan yang terdapat antar 
orang-perorangan atau kelompok-kelompok manusia dan jugs meliputi 
usaha-usaha untuk mempertinggi kesatuan tindak, sikap dan proses-proses 
mental dengan memperhatikan kepentingan-kepentingan dan tujuan-tujuan 
bersama. Apabila orang-orang melakukan asimilasi ke dalam suatu 
kelompok manusia atau masyarakat, dia tidak lagi membedakan dirinya 
dengan kelompok tersebut yang mengakibatkan bahwa mereka dianggap 
sebagai orang asing. Dalam proses asimilasi, mereka mengidentifikasikan 
dirinya dengan kepentingan-kepentingan serta tujuan-tujuan kelompok. 
Apabila dua kelompok manusia mengadakan asimilasi, batas-batas antara 
kelompokkelompok tadi akan hilang dan keduanya lebur menjadi satu 
kelompok. 
Secara singkat, proses asimilasi ditandai dengan pengembangan sikap-
sikap yang sama walau kadangkala bersifat emosional dengan tujuan untuk 
mencapai kesatuan, atau paling sedikit mencapai intergrasi dalam organisasi, 
pikiran dan tindakan (Soerjono 1982:73-74) 
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Sedangkan, bentuk-bentuk proses sosial disosiatif terdiri 
1. Kompetisi 
Kompetisi diterjemahkan ke dalam bahasa Indonesia dengan istilah 
persaingan. Kompetisi merupakan bentuk interaksi sosial disosiatif yang 
sederhana. Proses ini adalah proses sosial yang mengandung perjuangan 
untuk memperebutkan tujuan-tujuan tertentu yang sifatnya terbatas, 
yang semata-mata bermanfaat untuk mempertahankan suatu kelestarian 
hidup. Pada pokoknya, apa yang disebut kompetisi ini dapat dibedakan 
dalam dua tipe umum. Pertama, kompetisi personal, yaitu kompetisi 
yang bersifat pribadi antara dua orang. Kedua, kompetisi impersonal, 
yaitu kompetisi tak pribadi yang berlangsung antara dua kelompok. 
2. Kontravensi 
Kontravensi berasal dari bahasa latin, contra dan venire yang berarti 
menghalangi atau menantang. Dalam kontarvensi dikandung usaha 
untuk merintangi pihak lain mencapai tujuan. Yang diutamakan dalam 
kontravensi adalah menggagalkan tercapainya tujuan pihak lain. Hal ini 
didasari oleh rasa tidak senang karena keberhasilan pihak lain yang 
dirasakan merugikan, walaupun demikian tidak terdapat maksud untuk 
menghancurkan pihak lain (Bagong 2004:70). 
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3. Konflik 
Konflik, berasal dari Bahasa Latin coqfligere yang berarti saling 
memukul. Konflik berarti suatu proses dimana orang atau kelompok 
berusaha menyingkirkan pihak lain dengan cara menghancurkan atau 
membuatnya tidak berdaya. Konflik sebagai suatu proses ternyata 
dipraktekkan juga secara luas di dalam masyarakat. Berebeda hal 
dengan kompetisi yang berlangsung didalam suasana "damai", konflik 
adalah suaru proses sosial yang berlangsung dengan melibatkan orang-
orang atau kelompokkelompok yang saling menantang dengan ancaman 
kekerasan. Dalam bentuknya yang ekstrim, konflik itu dilangsungkan 
tidak hanya sekedar untuk mempertahankan hidup dan eksistensi, akan 
tetapi juga bertujuan sampai ketaraf pembinasaan eksistensi orang atau 
kelompok lain yang dipandang sebagai lawan atau saingannya. 
Bentuk-bentuk interaksi dapat menguntungkan bila berlangsung dalam 
perhitungan rasional dan mendatangkan keuntungan bagi yang 
menjalankannya. Akan tetapi dapat menjadi merugikan bila kerjasama dan 
persaingan atau pertikaian dijalankan berdasarkan emosional dan sentimen 
yang tidak terkontrol sehingga hasilnya kerap kali membawa kerugian serta 
kekecewaan (Soemardjan dan Soemardi, 1974:179). 
Dalam interaksi sosial terdapat faktor-faktor yang mempengaruhi 
interaksi tersebut, yaitu faktor yang menentukan berhasil atau tidaknya 
interaksi tersebut (Santoso, 2004:12). Faktor-faktor yang mempengaruhi 
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interaksi sosial sebagai berikut: 
1. Situasi Sosial 
Memberi bentuk tingkah laku terhadap individu yang berada dalam situasi 
tersebut. Misalnya, apabila berinteraksi dengan individu lainnya yang 
sedang dalam keadaan berduka, pola interaksi yang dilakukan apabila 
dalam keadaan yang riang atau gembira, dalam hal ini tampak pada 
tingkah laku individu yang harus dapat menyesuaikan diri terhadap situasi 
yang dihadapi. 
2. Kekuasaan norma-norma kelompok 
Sangat berpengaruh terhadap terjadinya interaksi sosial antar individu. 
Misalnya, individu yang menaati norma-norma yang ada dalam setiap 
berinteraksi individu tersebut tak akan pernah berbuat suatu kekacauan, 
berbeda dengan individu yang tidak menaati norma-norma yang berlaku, 
individu itu pasti akan menimbulkan kekacauan dalam kehidupan 
sosialnya dan kekuasaan norma itu berlaku untuk semua individu dalam 
kehidupan sosialnya. 
3. Tujuan pribadi masing-masing individu 
Ada tujuan kepribadian yang dimiliki masing-masing individu sehingga 
berpengaruh terhadap pelakunya. Misalnya, dalam setiap interaksi 
individu pasti memiliki tujuan. 
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4. Interaksi sesuai dengan kedudukan dan kondisi setiap individu 
Setiap individu berinteraksi sesuai dengan kedudukan dan kondisinya 
yang bersifat sementara. Pada dasarnya status atau kedudukan yang 
dimiliki oleh setiap individu adalah bersifat sementara. 
5. Penafsiran situasi 
dimana setiap situasi mengandung arti bagi setiap individu sehingga 
mempengaruhi individu untuk melihat dan menafsirkan situasi tersebut. 
Misalnya, apabila ada teman yang terlihat murung atau suntuk, individu 
lain harus bisa membaca situasi yang sedang dihadapainya, dan tidak 
seharusnya individu lain tersebut terlihat bahagia dan cerita dihadapannya. 
Bagaimanapun individu hams bisa menyesuaikan diri dengan keadaan 
dengan keadaan yang sedang dihadapi dan berusaha untuk membantu 
menfsirkan situasi yang tak diharapkan menjadi situasi yang diharapkan. 
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B. Kerangka Konseptual 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2.1 
Kerangka Konseptual 
 
Dalam permainan CoC (Clans of Clans) memungkinkan setiap pemain 
membentuk suatu koalisi yang diberi nama clan. Clan itu sendiri dapat melakukan 
inviting atau mengundang pemain untuk bergabung. Dan setiap pemain dapat 
menerima invite. Namun, pemain untuk bergabung dalam suatu clan tidak mesti 
mendapatkan undangan. Pemain bisa bergabung dengan mendaftar kan diri di 
clan. Setelah itu menunggu approved dari clan yang dituju. 
 
 
Faktor Berpengaruh 
• Situasi sosial 
• Kekuasaan 
• Tujuan 
• Status 
 
Pola Interaksi 
 
Asosiatif 
 
Disasosiatif 
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Dalam game ini menyediakan ruang sendiri dalam melakukan obolan 
antar clan yang disebut dengan clan chat. Clan chat memungkinkan setiap 
anggota clan melakukan obrolan. Dalam obrolan inilah anggota clan melakukan 
interaksi dengan clan yang lainnya. 
Dalam melakukan interaksi, tentunya akan memunculkan pola yang terjadi 
dalam interkasi tersebut. Selain pola pastinya ada pula faktor yang mempengaruhi 
terjadinya interkasi antar anggota clan tersebut. Maka dari itu penelitian ini ingin 
mengkaji pola dan faktor apakah yang identik terjadi dalam interaksi antar 
anggota dalam clan. Dengan mengambil kasus interaksi tiga clan yang memiliki 
minimal sepuluh anggota clan. 
 
C. Definisi Operasional 
Definisi operasional merupakan unsur penelitian yang memberitahukan 
bagaimana caranya mengukur suatu variabel atau dengan kata lain definisi 
operasional adalah semacam petunjuk pelaksanaan bagaimana caranya mengukur 
suatu variabel (Singarimbun, 1995:46). Dalam penelitian ini definisi 
operasionalnya adalah : 
1. CoC merupakan singkatan dari Clans of Clans. Game digital berbasis online 
yang dapat dimainkan melalui telepon pintar (smartphone). Game ini 
dikembangkan oleh erusahaan game supercell. Game daring atau online ini 
sedang banyak diganrungi oleh pemakai telepon pintar. Dalam penelitian ini 
peneliti akan mengkaji vitur yang ada dalam permainnan ini. 
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2. Clan adalah istilah yang berarti kelompok atau regu dalam game ini. Setiap 
clan memiliki nama tersendiri yang dipimpin oleh seorang pemimpin (leader). 
3. Anggota clan adalah pemain yang bergabung dalam clan tertentu. Mereka 
melakukan interaksi baik secara aktif maupun pasif dalam suatu clan. 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
 
A. Pendekatan dan Strategi Penelitian 
Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan 
kualitatif (qualitative). Penelitian dengan pandangan ini, merupakan metode-
metode untuk mengekplorasi dan memahami makna yang oleh sejumlah individu 
atau kelompok orang dianggap berasal dari masalah sosial atau kemanusiaan. 
Strategi penelitian yang digunakan adalah studi kasus. Menurut Susilo 
Rahardjo & Gudnanto (2011: 250) studi kasus adalah suatu metode untuk 
memahami individu yang dilakukan secara integrative dan komprehensif agar dip 
eroleh pemahaman yang mendalam tentang individu tersebut beserta masalah 
yang dihadapinya dengan tujuan masalahnya dapat terselesaikan dan memperoleh 
perkembangan diri yang baik 
 
B. Waktu dan Lokasi Penelitian 
Adapun yang menjadi lokasi penelitian ini adalah kota Makassar dan 
Kabupaten Polwali Mandar. Alasan pemilihan lokasi penelitian adalah karena 
Clan yang pemainnya berdomisili makassar cukup mudah ditemukan dan Kota 
Makassar merupakan kota tempat peneliti melakukan studinya. Penelitian ini 
dilaksanakan pada bulan November sampai dengan Desember 2015. 
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C. Tipe dan Dasar Penelitian 
Tipe penelitian yang digunakan adalah deskriptif-kualitatif, yaitu suatu 
penelitian yang bertujuan untuk memberikan gambaran tentang bagaimana proses 
interaksi terjadi. Penelitian ini menggambarkan seperti apa proses interaksi dan 
apa-apa saja yang menjadi faktor pendorong terjadinya dinamika tersebut. 
Dasar Penelitian ini adalah pengamatan yang memfokuskan pada interaksi 
yang terjadi pada anggota clan di game Clash of Clans. 
 
D. Penentuan Informan 
Menurut Sugiyono (2009:221), penentuan informan dalam penelitian 
kualitatif berfungsi untuk mendapatkan informasi yang maksimum, karena itu 
orang yang dijadikan sampel atau informan sebaiknya yang memenuhi kriteria 
sebagai berikut: 
1. Mereka menguasai atau memahami kondisi dan Perkembangan clan, 
2. Mereka sedang berkecimpung atau terlibat dalam suatu clan tertentu, 
3. Mereka mempunyai cukup waktu untuk diwawancarai. 
4. Mereka tidak cenderung menyampaikan informasi hasil kemasannya sendiri. 
Sesuai dengan pendapat Spradley (dalam Sugiyono, 2008:221) yang 
menyatakan bahwa sampel sebagai sumber data atau sebagai informan sebaiknya 
yang memenuhi kriteria sebagai berikut: 
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1. Mereka yang menguasai atau memahami sesuatu melalui proses enkulturasi, 
sehingga sesuatu itu bukan sekadar diketahui tetapi juga dihayati. 
2. Mereka yang masih tergolong masih atau sedang berkecimpung atau terlibat 
pada kegiatan yang tengah diteliti. 
3. Mereka yang mempunyai waktu yang memadai untuk dimintai informasi. 
4. Mereka yang tidak cenderung menyampaikan informasi hasil "kemasannya" 
sendiri. 
5. Mereka yang pada mulanya tergolong "cukup asing" dengan peneliti sehingga 
lebih menggairahkan untuk dijadikan semacam guru atau narasumber. 
Penelitian ini peneliti menentukan informan dengan teknik purposive 
sampling, artinya dengan memilih nara sumber yang benar-benar mengetahui 
kondisi sosial clan. 
Informan yang dipilih dalam penelitian ini yaitu anggota clan yang 
mengikuti perkembangan clan dan aktif ber interaksi dengan sesama anggota clan. 
sebagaimana dikemukakan oleh Sugiyono (2008:221) bahwa yang menjadi 
kepedulian bagi peneliti kualitatif adalah "tuntasnya" perolehan informasi dengan 
keragaman variasi yang ada, bukan banyaknya sampel sumber data. 
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E. Teknik Pengumpulan Data 
Dalam penelitian, teknik pengumpulan data merupakan faktor penting 
demi keberhasilan penelitian. Hal ini berkaitan dengan bagaimana cara 
mengumpulkan data, siapa sumbernya, dan apa alat yang digunakan. 
1. Pengumpulan data Primer 
Jenis sumber data adalah mengenai dari mana data diperoleh. Apakah data 
diperoleh dari sumber langsung (data primer) atau data diperoleh dari sumber 
tidak langsung (data sekunder). Pengumpulan data primer dilakukan dengan 
wawancara, observasi langsung dan dokumentasi. 
a. Wawancara Mendalam (indepth interview) 
Teknik wawancara dilakukan dengan mengajukan beberapa pertanyaan 
secara lisan dan bertatap muka dengan informan yang telah ditetapkan. 
Dengan tujuan mendapatkan informasi secara lengkap, mendalam, dan 
komprehensif sesuai dengan tujuan penelitian. Serta mencari tahu tentang 
masalah-masalah sosial kemasyarakatan setempat. Sehingga peneliti dapat 
mengetahui rekam jejak dinamika yang terjadi pada masyarakat. 
Pertanyaan yang diajukan peneliti berupa pertanyaan lisan dengan tetap 
merujuk pada pedoman wawancara yang telah disusun, dan jawaban 
informan dijawab secara lisan. Kemudian pertanyaan berkembang sesuai 
dengan kebutuhan data. 
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b. Observasi langsung 
Teknik observasi langsung berupa pengamatan langsung di lokasi 
penelitian untuk mengetahui segala hal yang berhubungan dengan masalah 
penelitian. Ini dimaksudkan untuk mengetahui obyektivitas dari kenyataan 
yang ada tentang keadaan dan kondisi objek yang akan diteliti. 
Penggunaan teknik observasi ini dimaksudkan untuk mengungkap 
fenomena yang tidak diperoleh melalui teknik wawancara. Peneliti lewat 
observasi akan mendapatkan pengalaman langsung dari observasi ini. 
c. Dokumentasi 
Teknik dokumentasi memungkinkan peneliti memperoleh informasi dari 
dokumen publik seperti makalah atau Koran. Hal ini dilakukan untuk 
mengetahui peristiwa-peristiwa yang pernah terjadi di lokasi penelitian. 
Dengan begitu, peneliti dapat mengidentifikasi masalah-masalah sosial 
yang terjadi dilokasi penelitian pada masa lalu. 
 
2. Pengumpulan data Sekunder 
Pengumpulan data sekunder didasarkan pada data yang tersedia di dokumen 
lain yang terkait. 
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F. Analisis Data 
Data yang diperoleh dari hasil penelitian akan dianalisa secara kualitatif dengan 
memberikan gambaran informasi yang jelas dan mendalam. Hasil dari gambaran 
informasi akan di interpretasikan sesuai dari hasil penelitian yang dilakukan 
berdasarkan teori yang relevan. Penarikan kesimpulan dilakukan dengan cermat 
dengan melakukan verifikasi berupa tinjauan ulang pada catatan-catatan lapangan 
dan pnyesuaian dengan informan yang satu dngan yang lainnya sehingga data-
data yang ada ssuai dan teruji validitasnya. 
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BAB IV 
GAMBARAN UMUM OBYEK PENELITIAN 
 
A. Sejarah singkat perkembangan Game Online Clash of Clans 
Game online atau permainan dalam jaringan (darring) sudah menjadi tren 
dalam permainan modern. Permainan digital yang mendukung banyak pemain 
(multiplayer) ini membuat para pemain merasakan sensai bermain game yang 
lebih luas. Salah satu game online yang terlaris adalah CoC (Clash of Clans). 
Clash of Clans adalah permainan video game strategi pada perangkat bergerak 
(smartphone) yang dikembangkan oleh perusahaan Supercell. Sebuah perusahaan 
video game yang berbasis di Helsinki, Finlandia. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.1 Contoh antar muka game clash of clans 
Permainan ini dirilis untuk platform iOS Apple pada 2 Agustus 2012 
dengan sistem berbayar. Namun melihat perkembangan pemain yang semakin 
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melonjak Suppercell akhirnya merilis gamenya untuk dapat dimainkan di 
perangkat Android. Peluncuran awal di Perangkat berbasis Android dilakukan di 
Kanada dan Finlandia pada 30 September 2013. Pada 7 Oktober 2013, permainan 
ini dirilis secara Intemasional di Google Play 
Clash of Clans adalah sebuah game Strategi di mana pemain membangun 
komunitas, melatih pasukan, dan menyerang pemain lain untuk mendapatkan 
emas, trofi ,elixir dan dark elixir, membangun pertahanan yang melindungi 
pemain dari serangan pemain lain, dan untuk melatih serta meningkatkan 
kemampuan maupun jumlah pasukan. Permainan ini juga dilengkapi kampanye 
pseudo di mana pemain hares menyerang serangkaian benteng desa milik goblin. 
Clash of Clans dilengkapi fitur di mana pemain dapat bermain bersama 
dan berinteraksi dengan pemain lainnya yaitu yang bernama clan, clan adalah 
kumpulan dari para pemain Clash of Clans yang ingin bermain bersama dan 
berinteraksi dengan pemain lainnya melalui chatting yang ada pada game Clash of 
Clans. Di sini Clash of Clan memberikan pilihan kepada para pemainnya untuk 
dapat membuat clan tersebut atau hanya sekedar bergabung dengan clan yang 
sudah dibuat oleh pemain lainnya. 
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Memperoleh pasukan yang kuat di perlukan banyak harta (goods). Harta 
dalam game ini berupa elixir, dark elixir dan gold. Mendapatkan dan menyimpan 
emas dan elixir, pemain hares membangun tambang emas serta penyimpanan 
emas dan pengumpul Elixir serta penyimpanan Elixir. Elixir digunakan untuk 
melatih pasukan Baru, melakukan penelitian di laboratorium untuk meningkatkan 
level yang berarti kekuatan pasukan, untuk membangun dan meningkatkan 
bangunan tertentu. Sebagian besar berkaitan dengan bangunan yang digunakan 
dalam menyerang basis pemain lain. Emas digunakan untuk membangun 
bangunan pertahanan dan untuk meningkatkan balai kota (Town Hall), yang 
memungkinkan akses ke lebih banyak bangunan dan tingkat yang lebih tinggi 
untuk bangunan yang ada. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.2. Screenshot game clash of clan 
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Ada sejumlah bangunan yang tersedia bagi pemain untuk membela 
komunitas mereka, termasuk meriam, mortir, bom, perangkap, menara pemanah, 
hingga menara penyihir. Pemain juga dapat membangun dinding yang dapat 
ditingkatkan kekuatannya, tergantung level yang dicapai. 
Komponen utama gameplay dari Clash of Clans adalah Pertempuran clan 
melawan clan lain. Pemimpin clan (leader) dan wakil pemimpin (Co-leader) bisa 
mulai perang melawan clan lainnya. Setiap clan kemudian diberi satu "hari 
persiapan" dan satu "hari perang". Ketika seorang pemain menyerang anggota 
dari clan lawan, mereka menerima bintang berdasarkan jumlah kerusakan yang 
mereka sebabkan. Setiap pemain dibatasi pada dua serangan setiap kali perang, 
dan tim yang paling banyak mengumpulkan bintang di akhir hari perang 
dinyatakan menang, dan pemain menerima bonus rampasan perang jika dia 
menggunakan serangan mereka dalam perang dan memenangkan setidaknya satu 
kali perang, dan setiap hasil dari perang tersebut harta (emas dan elixir tersebut 
akan di simpan di clan castle). 
Selain emas dan elixir, permainan juga menggunakan gems sebagai mata 
uang. Gems diberikan saat mencapai tonggak tertentu, menyelesaikan prestasi dan 
secara acak diberikan ketika membersihkan rintangan tertentu di kompleks Anda. 
Namun, cara utama untuk memperoleh permata adalah melalui pembelian dalam 
aplikasi dengan menggunakan uang dunia nyata. Gems dapat digunakan untuk 
mempercepat setiap aspek dari permainan, seperti waktu konstruksi pelatihan 
pasukan penelitian laboratorium. Mereka juga dapat digunakan untuk membeli 
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lebih banyak sumber daya dan pembangun. Gems dapat di peroleh dengan cara 
membersihkan sampah - sampah (batu, pohon, semak, dan kayu) yang muncul 
sendiri ke area village, yaitu dengan menggunakan elixir. Kadang kala, Gem Box 
yang berisi banyak gem muncul ke area village. 
 
B. Bangunan dalam Game Clash of Clans 
1. Wall (dinding) 
Pertahanan COC yang satu ini bisa digunakan untuk membangun penghalang 
di sekitar resources dan bisa juga digunakan sebagai pertahanan. Pasukan 
darat dari musuh hams menghancurkan wall atau dinding terlebih dahulu 
untuk menyerang bangunan yang ada di dalamnya. Pada awal permainan, Hit 
Point atau daya tahan dari Wall sangatlah rendah, namun akan menigkat 
cukup signifikan dalam setiap upgrade-nya. Semakin di-upgrade maka Wall 
akan semakin sulit untuk dihancurkan oleh Troops atau pasukan musuh. 
2. Town Hall (Balai Kota) 
Merupakan bangunan utama dalam permainan ini. Town Hall atau biasa 
disingkat dengan TH mencerminkan kekuatan pasukan. Semakin tinggi TH 
maka biasanya semakin kuat pula pasukan yang dapat dibangun. Sampai saat 
ini TH tertinggi adalah level 11. Namun kemungkinan akan di update lagi. 
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3. Penampungan 
Salah satu bangunan yang penting dalam game ini adalah bangunan 
penampungan Elixir, Gold dan dark Elixir. Semakin tinggi level bangunan 
maka daya tampungnya semakin tinggi pula. 
4. Laboratory 
Bangunan ini bekerja untuk meningkatkan daya serang pasukan maupun spell. 
Laboratori sangat penting dalam meningkatkan kekuatan pasukan. Semakin 
sering level pasukan dinaikkan maka pasukan pun akan memiliki demage 
yang semakin tinggi. 
5. Barrack dan Dark Barrack 
Barrack dan Dark adalah bangunan yang memproduksi pasukan. Bedanya 
dengan dark barrack adalah dark barrack memproduksi pasukan kegelapan. 
6. Spell Factory 
Bangunan ini memproduksi Spell atau ramuan. Ramuan digunakan untuk 
menunjang serangan. 
7. Clan Castle 
Clan Castle merupakan bangunan pertahanan COC yang paling kuat dalam 
permainan ini, meskipun sering disalahgunakan oleh pars claners newbie. 
Clan Castle dapat menampung pasukan (yang disumbangkan oleh anggota 
Clan) yang akan keluar dan melawan pasukan musuh jika base diserang. 
Pasukan yang ada di dalam Clan Castle tidak akan keluar jika pasukan musuh 
belum mencapai range atau area dari Clan Castle. 
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8. Cannon (Meriam) 
Cannon merupakan senjata pertahanan COC pertama yang dapatkan pada saat 
mulai memainkan Clash of Clans. Tembakan dari Cannon dapat dibilang 
lumayan cepat dengan jangkauan tembak yang sedang. Cannon hanya bisa 
menembak pasukan darat musuh saja. Untuk memperbesar jangkauan, daya 
tahan dan daya tembak, untuk meningkatkannya tinggal melakukan upgrade 
saja. 
9. Archer Tower (Menara Pemanah) 
Archer Tower sangat mirip dengan Cannon. Archer Tower merupakan 
bangunan yang bisa didapatkan oleh pemain Clash of Clans pada awal-awal 
permainan. DPS (Damage per-second atau daya serang per-detik) dari Archer 
Tower memang tidak sekuat Cannon, namun daya jangkau dari Archer Tower 
lebih luas dari pada Cannon. 
Selain itu, Archer Tower tidak hanya bisa menyerang pasukan darat musuh, 
tapi juga bisa menyerang pasukan udara. Seperti halnya Cannon, Archer 
Tower sangat mudah dihancurkan oleh pasukan musuh yang menyerang 
secara bergerombol. 
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10. Mortar 
Mortar merupakan salah satu senjata mempunyai serangan yang kuat dalam 
permainan Clash of Clans. Frekuensi serangan dari Mortar sangat rendah, 
namun sekali menembak, daya serangannya sangat tinggi serta dapat 
menyerang segerombolan pasukan musuh sekaligus. Sangat penting untuk 
melakukan upgrade terhadap Mortar. Luar biasanya, Mortar bisa membunuh 
Archer musuh yang se-level dalam satu kali tembakan saja. Sebagai contoh, 
Mortar level 4 bisa membunuh Archer level 4 dalam satu kali tembakan. 
 
Mortar juga bisa membunuh sekelompok Archer dalam satu kali serangan, 
sehingga dapat membuat kerugian yang cukup besar pada pasukan musuh. 
Mortar memiliki daya jangkau maksimal dan minimal. Ini artinya, Mortar 
tidak bisa menyerang pasukan musuh yang terlalu jauh ataupun terlalu dekat 
11. Air Defense (Pertahanan Udara) 
Air Defense Tower merupakan tower yang hanya memiliki kemampuan 
menyerang pasukan udara musuh. DPS (Damage per Second atau Daya 
Serang Per detik) dari Air Defense Tower sangat tinggi dibandingkan dengan 
senjata pertahanan COC lainnya. Selain itu, Air Defense Tower juga memiliki 
daya jangkau yang lugs, sehingga jarang sekali pasukan udara musuh yang 
bisa bertahan dalam serangan satu lawan satu dengan Air Defense Tower. Air 
Defense Tower merupakan bangunan pertahanan yang sangat penting untuk 
melawan Dragons maupun Healers. Penempatan yang pas untuk Air Defense 
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Tower adalah dengan meletakkammya secara menyebar di bagian dalam Bari 
Binding pertahanan. Dengan cara ini, Air Defense Tower akan terlindungi 
dari pasukan darat musuh dan tetap dapat terus melindungi base dari serangan 
udara. Tidak seperti senjata pertahanan lainnya, Air Defense Tower level 1 
sudah memiliki Attack yang luar biasa tinggi. 
12. Wizard Tower (Menara Penyihir) 
Wizard Tower memiliki DPS (Damage per Second atau Daya Serang per 
Detik) yang lemah. Namun, Wizard Tower memiliki frekuensi serangan yang 
tinggi serta dapat melakukan Splash Attack atau serangan ke beberapa 
pasukan musuh sekaligus (yang berdekatan). Wizard Tower dapat menyerang 
pasukan darat maupun udara. Berlawanan dengan Mortar, Wizard Tower 
memiliki daya jangkau serangan yang pendek, namun tidak memiliki daya 
jangkau minimum. 
13. Hidden Tesla (Tesla Tersembunyi) 
Hidden Tesla merupakan perangkap yang ditanamkan di tanah. Hidden Tesla 
hanya bisa menyerang pasukan musuh yang dekat atau jika base sudah 
dihancurkan lebih dari 51%. Jika sudah aktif, Hidden Tesla akan menyerang 
dengan sangat cepat. Senjata ini jugs dapat mengenai baik pasukan darat 
maupun pasukan udara musuh dengan daya jangkau serangan yang tidak 
terlalu jauh. Jika sudah di upgrade, Hidden Tesla mempunyai daya serang 
yang tinggi. Sayangnya, waktu yang dibutuhkan untuk melakukan upgrade 
terbilang cukup lama. 
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14. X-Bow 
X-Bow merupakan tower level tinggi yang membutuhkan Elixir untuk dapat 
menembak. Freakuensi tembaknya sangat tinggi, namun tiap tembakannya 
memiliki daya serang yang rendah. Jika dibandingkan dengan serangan dari 
Cannon ataupun Archer Tower pada level yang sama, maka serangan dari X-
Bow lebih efektif untuk melawan Troops seperti Barbarians ataupun Archers. 
X-Bow memiliki dua mode. Yang pertama adalah mode serangan jarak jauh 
(14 petak) yang hanya bisa menyerang pasukan darat saja. 
Mode lainnya adalah serangan darat dan udara, namun dengan jarak yang 
tidak terlalu jauh (11 petak). Karena daya jangkau serangannya cukup jauh, 
X-bow bisa ditempatkan dibagian dalam dinding pertahanan. Dengan formasi 
ini, X-Bow bisa digunakan untuk melindungi base dalam jangkauan yang 
luas. 
 
Jarak serangan X-Bow merupakan kekuatan sesungguhnya dari senjata ini. X-
Bow dapat menaklukkan pasukan musuh yang mengincar senjata pertahanan 
seperti Hog Riders, Giants, dan bahkan Golems yang biasanya dikirim dengan 
pola serangan melingkar. 
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15. Inferno Tower 
Inferno Tower merupakan pertahanan COC jenis tower dengan level tertinggi 
dalam permainan Clash of Clans. Town Hall harus mencapai level 10 untuk 
bisa memiliki senjata ini. Pertahanan COC ini membutuhkan Dark Elixir 
untuk dapat menyerang. 
Efek spesial dari Inferno Tower adalah pasukan yang diserang oleh senjata ini 
tidak akan bisa disembuhkan, meskipun musuh menggunakan Healers atau 
Healing Spell. Inferno Tower memiliki dua mode, yaitu Multi Attack dan 
Single Attack. Dalam mode Multi Attack, Inferno Tower dapat menyerang 
hingga 5 pasukan musuh yang berdekatan. Sementara itu, ketika digunakan 
dalam Single Attack, Inferno Tower hanya dapat menyerang satu troop saja, 
namun dengan kekuatan serang yang besar. 
 
C. Karakter Pasukan dalam CoC 
1. Barbarian 
Barbarian adalah prajurit atau 'troops' pertama yang dapat digunakan. 
Barbarian akan dapat digunakan saat kits sudah membangun Barrack level 1. 
Barbarian ini memiliki ciri-ciri khas pada kumis mereka yang berwarna 
kuning, Barbarian adalah prajurit Skotlandia yang selalu siap untuk 
menghancurkan desa lawannya. Dalam game, Barbarian memiliki level 
terendah yaitu 1 dan tertinggi 7 yang mungkin bisa saja bertambah seiring 
dengan perkembangan game. 
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2. Archer 
Archer adalah penggambaran dari Srikandi, ia adalah seorang pemanah wanita 
yang cantik dan berani. Archer akan terbuka saat kita meng-upgrade Barrack 
ke level 2. Archer memiliki ciri khas pada rambutnya yang berwarna 
mencolok, pada level 1 dan 2 Archer memiliki rambut berwarna merah muda, 
level 3 dan 4 warna rambutnya akan berubah menjadi merah keunguan, 
rambutnya akan berubah menjadi hijau saat naik ke level 5, dan pada level 6 
& 7 rambut mereka akan berubah warna menjadi biru. 
3. Goblin 
Goblin, orang-orang lebih sering menyebutnya sebagai tuyul. Hal ini karena 
favorit target mereka adalah tempat penyimpanan emas dan elixir, mereka 
juga sangat senang menghancurkan tambang uang, elixir, dan dark elixir 
musuh. Goblin merupakan prajurit tercepat di darat. 
4. Giant 
Giant adalah seorang yang memiliki postur tinggi besar. Supercell 
mengatakan, 'These big guys may seem calm, but show them a turret or 
cannon and you'll see their fury unleashed! Slow yet durable, these warriors 
are best used to soak up hits.' Giant akan terbuka pada Barrack level 4. Saat 
level 7, Giant akan memiliki jenggot yang panjang. Inilah yang membuat 
mereka terlihat garang, target favorit mereka adalah sistem pertahanan musuh. 
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5. Wall Breaker 
Wall Breaker adalah sesosok tengkorak yang membawa bomb. Mereka sangat 
menyukai benteng atau tembok pertahanan lawan. Wall Breaker sangat 
berguna sekali untuk membantu Barbarian, Goblin, Giant dan lainnya untuk 
menusuk pertahanan lawan. Mereka rela coati demi kemenangan desanya. 
Wall Breaker akan ter-unlock pada barrack level 5. Level tertinggi Wall 
Breaker adalah level 6. 
6. Ballon 
Ballon adalah Wall Breaker yang mengendarai ballon. Namun, target favorit 
mereka adalah pertahanan lawan, mereka menyerang melalui udara. Ballon 
akan terbuka saat Anda melakukan upgrade barrack 6. Level tertinggi ballon 
adalah level 6. 
7. Wizard 
Wizzard hampir memiliki kemampuan yang sama dengan Archer, mereka 
memiliki kemampuan magis yaitu mampu mengeluarkan 'fireballs' untuk 
menghancurkan desa lawan. Wizzard akan terbuka pada barrack level 7, 
mereka mampu menyerang target darat dan udara dengan damage yang cukup 
besar. Wizzard memiliki level tertinggi yaitu pada level 6. 
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8. Healer 
Healer memiliki sayap, mereka terbang untuk mengobati troops lainnya. 
Mereka tidak memiliki kemampuan untuk menghancurkan, mereka hanya 
mampu melindungi troops lain dengan cara memberikan 'heal' kepada mereka. 
Ancaman utama Healer adalah Air Defense, Archer Tower, dan Wizzard 
Tower. Healer akan terbuka pada barrack level 8. Healer memiliki level 
tertinggi yaitu level 4. 
9. Dragon 
Dragon adalah salah satu flying unit terkuat. Mereka akan menghancurkan 
setiap bangunan musuh yang mereka lewati. Dragon akan mengeluarkan api 
dari mulutnya sebagai serangan, mereka memiliki hitpoint yang kuat dan tidak 
mullah untuk dikalahkan. Saat war clan berlangsung, biasanya Dragon 
menjadi troop yang paling sering digunakan 
10. P.E.K.K.A 
P.E.K.K.A adalah troops terakhir di barrack standar, banyak yang tidak 
menduga bahwa P.E.K.K.A adalah robot yang dikendalikan oleh seorang 
wanita di dalamnya. P.E.K.K.A merupakan troops terkuat pada barrack 
standar, bahkan spring trap tidak mampu mementalkannya. Ancaman utama 
P.E.K.K.A adalah Hidden Tesla.Ia akan terbuka pada barrack level 10 dan 
memiliki tingkat atau level tertinggi hingga level 5. 
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11. Minion 
Minion adalah flying unit yang akan terbuka pada saat Anda membangun dark 
barrack level 1. Minion sangat cepat di udara namun memiliki HP yang 
rendah. Mereka menyerang apapun yang mereka temui, mereka menyerang 
dengan memuntahkan Dark Elixir kepada target attack. Level tertinggi Minion 
adalah level 6. 
12. Hog Rider 
Hog Rider sangat suka menyerang pertahanan lawan. Ia memiliki kemampuan 
untuk melompati benteng pertahanan lawan. Target utamanya adalah 
pertahanan lawan. Hog mengendarai babi sebagai tumpangan mereka. Mereka 
akan terbuka pada dark barrack level 2 dengan level tertinggi level 5. 
13. Valkyrie 
Valkyrie adalah prajurit wanita dengan muka yang jutek dengan ciri khas 
rambut berwarna merah menyala. Ia selalu membawa kapak sebagai senjata 
utama untuk menghancurkan musuhnya. Ia akan terbuka pada dark barrack 
level 3 dengan level tertinggi 4. 
14. Golem 
Golem adalah troops yang sangat kuat dan tangguh, is memiliki kemamuan 
membelah tubuhnya menjadi dua ketika HP mereka kritis. Target utama 
Golem adalah pertahanan lawan seperti halnya dengan Giant, Hog Rider dan 
Ballon. Ia akan terbuka pada dark barrack level 4 dengan level tertinggi. 
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15. Witch 
Witch mampu membangkitkan troop dari kematian untuk menyerang ke 
pertahanan lawan. Ia juga bekerja selayaknya Healer. Jika Anda dapat 
rnenggunakannya dengan baik, maka Witch dapat bekerja dengan powerful. 
Witch akan terbuka pada dark barrack level 5 dengan level tertinggi adalah 2. 
16. Lava Hound 
Lava Hound bisa disebut sebagai Golem terbang karena mereka memiliki 
hitpoint yang sangat besar. Target utama mereka adalah Air Defense, mereka 
akan terbuka pada dark barrack level 6 dengan level tertinggi 3. 
17. Barbarian King 
Barbarian King adalah Barbarian dengan postur yang sangat besar dan kuat. Ia 
adalah raja dari Barbarian, Barbarian King dapat diciptakan denga Dark Elixir 
sebesar 10000. Sejauh ini, Barbarian King memiliki level tertinggi yaitu 40. 
18. Archer King 
Tak lengkap rasanya jika ada raja namun tak ada ratunya, Archer Queen 
adalah ratu dari para Archer. Dengan senjata panah yang dahsyat, is mampu 
menghancurkan musuh-musuhnya di darat dan di udara. Archer Queen 
diciptakan dengan biaya 20000 Dark Elixir. 
19. Grand Warden 
Ini adalah heroes Baru dalam game Clash of Clans. Grand Warden merupakan 
heroes terbaru yang muncul pada saat Clash of Clans mengupdate TH 11. 
Heroes ini memiliki kemampuan yang sangat luar biasa. Ketika bertahan, 
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Grand Warden dapat diatur target serangannya untuk darat atau udara. Selain 
itu, ketika menyerang Grand Warden juga memiliki kemampuan seperti 
Healer, sehingga membuat pasukan yang berada di dalam jangkauan radius 
Grand Warden menjadi kebal akan serangan. 
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BAB V  
PEMBAHASAN 
 
A. Sejarah Perkembangan Game Online 
Game Online atau dalam jaringan (daring) adalah jenis permainan yang 
memanfaatkan konektifitas dengan jaringan komputer. Menurut Andrew Rollings 
dan Ernest Adams, permainan daring lebih tepat disebut sebagai sebuah 
teknologi, dibandingkan sebagai sebuah genre permainan; sebuah mekanisme 
untuk menghubungkan pemain bersama, dibandingkan pola tertentu dalam sebuah 
permainan (Rolling & Adams, 2006: 770). 
Menurut Webster Dictionary edisi tahun 1913 istilah game didefmiskan 
sebagai "A contest, physical or mental, according to certain rules, for amusement, 
recreation, or for winning a stake; as, a game of chance; games of skill; field 
games, etc". 
Sejarah game online inilah perjalanan sejarah game online permainan 
daring dimulai sejak tahun 1969, ketika permainan untuk dua orang 
dikembangkan dengan tujuan awal untuk pendidikan. Kemudian pada awal tahun 
1970, sebuah sistem dengan kemampuan time-sharing, yang disebut Plato, 
diciptakan untuk memudahkan siswa belajar secara online, di mana beberapa 
pengguna dapat mengakses komputer secara bersamaan menurut waktu yang 
diperlukan. Dua tahun kemudian, muncul Plato IV dengan kemampuan grafik 
ban', yang digunakan untuk menciptakan permainan untuk banyak pemain 
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(multiplayer games). 
Permainan daring benar-benar mengalami perkembangan setelah tahun 
1995, pembatasan NSFNET (National Science Foundation Network) dihapuskan, 
membuat akses ke domain lengkap dari internet. Kesuksesan moneter 
menghampiri perusahaan-perusahaan yang meluncurkan permainan ini, sehingga 
persaingan mulai tumbuh dan menjadikan permainan daring semakin berkembang 
hingga hari ini. 
Permainan Daring (Online Games) adalah jenis permainan komputer yang 
memanfaatkan jaringan komputer (LAN atau internet), sebagai medianya. 
Biasanya permainan daring disediakan sebagai tambahan layanan dari perusahaan 
penyedia jasa online, atau dapat diakses langsung melalui sistem yang disediakan 
dari perusahaan yang menyediakan permainan tersebut. 
Permainan daring terdiri dari banyak jenis, dan mulai permainan 
sederhana berbasis teks hingga permainan yang menggunakan grafik kompleks 
clan membentuk dunia virtual yang ditempati oleh banyak pemain sekaligus. 
Dalam permainan daring, ada dua unsur utama, yaitu server dan client. Server 
melakukan administrasi permainan dan menghubungkan client, sedangkan client 
adalah pengguna permainan yang memakai kemampuan server. Permainan daring 
bisa disebut sebagai bagian dari aktivitas social karena pemain bisa saling 
berinteraksi secara virtual dan sering kali diciptakan komunitas maya. 
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B. Pola Interaksi Antar Anggota Clan 
Membahas pola interaksi yang terjadi dalam clan di permainan Clash of 
Clans peniliti mengambil sampel 4 clan yang masih aktif. Clan tersebut adalah 
Lambertust, Polewali Trans, ML 151 Polman dan Serdadu Polman. 
1. Lambertust 
Terbentuk sejak tahun awal 2015 clan ini sudah memiliki 48 anggota 
saat diwawancarai. Jumlah anggota setiap harinya berubah dikarenakan 
adanya anggota clan yang masuk dan keluar begitu saja. 
"Tida' semuaji anggota clanta loyalto, kah ada biasa anggota clan maui 
gabung di clanta, sudahnya itu gabungmi, tapi kalo tida nyamangi keluarmi 
kapanpun itu, Perna jugato ada anggota clan maui gabung tapi jele sipanya, 
tida sopangi di room chat, jadi kukickmi" (Hasil wawancara informan DT, 23 
November 2015). 
 
 
Dari hasil wawancara dengan Responden DT yang merupakan Leader 
dari Lambertust mengungkapkan bahwa, loyalitas anggota clan tidaklah 
merata. Ada yang masuk untuk mencari clan yang cocok dan jika tidak cocok 
lansung keluar, dan ada pula anggota clan yang sengaja berbuat onar dalam 
chat walaupun dia tabu hal itu melanggar norma dalam chat antar anggota. 
Dalam aturan Lambertust jelas tertulis diketerangan Clan bahwa salah 
satu syarat untuk menjadi anggota Lambertust adalah saling menghormati 
antar sesame anggota. Sehingga jika ada anggota clan yang melangar hal 
tersebut akan dikeluarkan oleh leader atau co-leader. 
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"Kita itu bukanji cerita saja berbicara tentang gameji, kadangto kita ceritaki 
dalam chat clan tentang isu-isu sekarang atau bisa tongji juga bercanda, 
ketawa-ketawaki. Jadi kalau ceritaki di chat, tidak kakuki dan pastimi haruski 
saling menghormati antar anggota clan begituto" (Hasil wawancara informan 
DT, 23 November 2015). 
 
Dari hasil wawancara dengan DT terungkap interaksi terbentuk dalam 
obrolan chating clan. Tips dan trik dalam kesuksesan bermain game clash of 
clans pun dituangkan dalam obrolan chat. Chating juga akan raznai saat ada 
war dengan clan lain. Jika anggota clan hendak menyerang lawan. Dia di 
wajibkan untuk melapor atau sekedar meminta restu kepada leader atau co-
leader. Setelah direstui, dia Baru bisa menyerang dengan mengikuti petunjuk 
atau saran dari angggota lainnya. 
Selain berbicara seputar game clash of clans informan DT 
mengungkapkan bahwa saat-saat santai anggota clan seringkali bercanda 
gurau dalam chating clan. Saling melemparkan lelucon atau teka-teki sering 
terjadi dalam borolan. Hal ini membuat pars anggota clan merasa nyaman dan 
semakin loyal terhadap clan yang dimasukinya. 
" Seringka itu main-main dengan anggota clan di obrolan chat. Sampe-sampe 
ketawa besarka kalau kubacai obrolan chat ana-ana di clan. Barn di obrolan 
clan kitato tidak lagimi bikin batasan masalah prestasita di game, tapi lebih 
pada seberapa aktif kita melakukan obrolan-obrolan positif dan jangan sampai 
menyinggung perasaan anggota lain" (Hasil wawancara dengan HD, 23 
November 2015). 
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HD yang merupakan elder dalam Lambertust mengungkapkan bahwa 
dia merasakan dampak positif saat mengobrol dengan anggota lainnya. HD 
mengaku merasa terhibur dengan adanya obrolan clan ini. HD telah 
bergabung dengan Lambertust sejak pertengahan tahun 2015. Dia merasa 
betah di Lambertust karena sudah akrab dengan anggota lain dalam obrolan. 
Walaupun mereka belum pemah bertemu lansung. 
Lambertust adalah clan yang cukup aktif dalam mengembangkan 
reputasi clannya. Namun mereka belum pernah melakukan ngopdar atau 
pertemuan lansung. Sering ada ajakan dari anggota lain. Namun di karenakan 
kesibukan masing-masing anggota clan hal itu belum terwujud. 
 
2. Polewali Trans 
Clan ini memiliki 50 anggota. Batas anggota setiap clan adalan 50 
orang. Masalah keanggotaan clan ini hampir mirip dengan yang dialami 
Lambertust yaitu tidak semua anggota clan loyal. Sehingga jumlah anggota 
tidak terus menerus 50. Saat dilakukan wawancara data anggota yang terdaftar 
di clan ini full 50 orang. 
Polewali Trans dibentuk sejak pertengahan 2015. Dasar pembentukan 
clan ini adalah tuntuk membentuk clan dengan latar belakang sesama pemain 
asal Kabupaten Polewali Mandar. Namun dalam perkembangan clan ini 
alchirnya terbuka untuk anggota lain yang bukan asal Kabupaten Polewali 
Mandar. 
48 
 
"Awalnyato ini clan temang-temangji saja di dalam para kitaji. Tapi supaya 
ini clan berkembangto, butuhki lagi anggota lebih banya lagi. Jadi kita itu 
bukaki lowongan untu anggota lain bisa masu" (Hasil wawancara dengan FR, 
26 November 2015). 
 
 
Dari pengakuan FR di atas terungkap bahwa clan Polewali Trans 
membuka rekrutmen untuk umum agar dapat mengembangkan clannya. FR 
merupakan leader sekaligus pendiri clan Polewali Trans. Clan ini telah 
terbentuk sejak Agustus 2014. 
"Anggota Polewali Trans bukanmi lagi hanya pemain yang berasal atau 
berdomisili di polewali saja. Tapi adami juga dari Pare-Pare, Makassar, 
Palopo dan sebagainya. Dalam Chating jugato kita tidak adaji sekat 
kedaerahanta. Chatingta lebih fokuski jika clan terlibat dalam war. Karena 
komunikasita sangat dibutuhkanto kalau lagi warki. Biar anggota clanta bisa 
menangto. Kalo ada yang rusuh atau tidak ikuti rencanata dalam strategi 
clanta maka sanksinya adalah dikick dari clanta. Tapi kalo nda disengajaji 
bikin salahto masih bisaji dimaafkan. Slain kalau lagi warki juga anggotata 
seringji juga berkomunikasi sekedar minta tolong untuk isi clan castlenya atau 
berkenalan kalau ada anggota baru yang masuk. Tapi tetap dalam chating clan 
ada aturannya sodara. Contohnya tidak bolehki saling menghina, berbahasa 
kotor, apalagi yang mengandung sara. Kalau ada anggota clanta yang begitu 
pertama ditegurki dan suruhi Meminta maaf. Kalo tidak mau minta maafto di 
kickmi ato sudahmi minta maaf tapi masih naulangi dikemudian hari, tetapji 
di kick juga. (Hasil wawancara dengan FR 26 November 2015). 
 
 
Dan pengungkapan FR, dapat diketahui bahwa dalam chatingan clan 
memiliki aturan yang tidak tertulis, aturan ini sangat ketat. Mengingat dalam 
clan sangat dibutuhkan solidaritas antar clan. Sehingga jika ada yang 
melanggamya FR tidak akan segan untuk memberikan sanksi. Sanksi yang 
pertama berupa teguran dan memaksa untuk meminta maaf kepada anggota 
clan lainya. Jika tidak meminta maaf maka akan di kick atau jika meminta 
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maaf namun di kemudian hari diulangi maka akan tetap akan di kick. 
Menurutnya cara seperti itu dilakukan agar sesama anggota clan dapat saling 
menghormati. 
Dalam hal saling tolong-menolong, anggota clan dapat melakukan 
request untuk mengisi Clans Castle. Dan anggota lain yang memiliki tingkat 
permainan lebih tinggi dapat memberikan sebagian troopsnya kepada yang 
membutuhkan. Namun dalam melakukan request juga harus yang wajar. 
Request akan diutamakan jika digunakan dalam keperluan war. Maka anggota 
yang membutuhkan bantuan saat war lebih diprioritaskan. 
Selain berbagau troops, pada anggota clan juga sexing melakukan 
chating ringan seperti saling menyapa bertanya" pekerjaan atau tempat kuliah 
atau sekolah. 
Jika ada yang ingin bertemu atau ngopdar maka dilakukan 
perbincangan mengenai waktu dan tempat bertemunya. Selama clan terbentuk 
sudah sebanyak 5 kali dilakukan ngopdar akbar sesama anggota clan yang 
hadir hampir setengah dari anggota clan. Selain ngopdar akbar sering pula 
dilakukan ngopdar biasa yang hadir hampir setengah dari anggota clan. Selain 
ngopdar akbar sering pula dilakukan ngopdar biasa yang yang biasanya 
dihadiri sebanyak 5-10 orang anggota clan. Kegiatan clan Polewali Mandar 
bukan sebatas bertemu anggota clan saja. Clan ini juga kadang melakukan 
bakti social yaitu mengadakan chairity sesame anggota clan lalu 
menyalurkannya ke panti asuhan. Kegiatan social lainnya adalah membagikan 
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Takjil gratis bagi pengguna jalan saat Ramadhan 2015 lalu. Kegiatan ini 
didasari oleh niat untuk menambah erat tali solidaritas anggota clan sambil 
melakukan aksi social. FR berharap Polewali Trans bukan hanya menjadi clan 
yang terbatas pada game Clash of Clans saja. Tapi bisa lebih pada kegiatan 
lebih pada kegiatan yang bermanfaat bagi orang lain juga. 
 
3. ML 151 Polman 
Clan ini dibentuk sejak akhir tahun 2014. Sejak dibentuk sampai saat 
ini dilakukan wawancara, clan ini telah beranggotakan 34 orang. Berbeda 
dengan dua clan sebelumnya. Clan ini menerapkan system yang ketat dalam 
membangun clannya. Untuk menjadi anggota clan ini diwajibkan memiliki 
level permainan tertentu. Jumlah Trophy hares berada pada tingkat gold, dan 
jika dalam war tidak produktif dalam meraih bintang maka akan di kick dan 
clan. Pendirinya sendiri sudah tidak menjadi member di clan ini dan posisi 
leader dilimpahkan kepada anggota clan yang memiliki tingkat permainan 
tertinggi. 
"ML 151 Polman bukan clan untu anggota yang tidak mauji serius. Kalo mau 
gabung dengan kitato haruski punya akun yang lumayanmi minimal TH-7 ke 
atas begitu. Kenapaki begitu biar anggota clanta seriuski dalam memenangkan 
warto. Tida perluji banyak anggotata. Buat apa banya anggota kalo tida serius 
tonji main." (Hasil wawancara dengan Informan RB, 4 Desember 2015). 
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Dan pemaparan RB diperoleh informasi bahwa clan MI, 151 Polman 
tidak open recruitment terhadap sembarang anggota. Clan ini memiliki 
persyaratan tertentu dalam merekrut anggotanya. Dan jika memenuhi 
persyaratan akan tetap dipantau prestasi war-nya. Jika mengecewakan maka 
akan tetap dikeluarkan oleh leader ataupun co-leader. 
Menurut RB pendiri clan ini sendiri telah keluar karena prestasinya 
menurun. Pendiri clan ini memundurkan diri karena sering tidak dalam 
jaringan atau online saat ada war. Karena kesibukannya terpaksa dia 
melimpahkannya kepada RB untuk menjadi leader di clan ini. Menurut RB 
kunci dari kesuksesan war adalah komitmen setiap anggotanya. 
RB kembali menambahkan bahwa kedisiplinan ini dibangun agar 
supaya nama clan memiliki reputasi yang baik. Jika anggota clan tidak dapat 
mengangkat nama clan maka dia hams mengerti dan keluar dari clan sebelum 
dikeluarkan. Game Clash of Clans ini bukan lagi sekedar permainan tapi juga 
membentuk mental pemain agar termotivasi untuk tetap maju dengan proses 
yang ada. 
"Jadi kalo chatki di clan ini ada aturannya tidak asal chat orang jadi ketat 
mentong kalo lagi warki. Jadi kalo sementara warkito ada asal chat tidak jelas 
ditegurki. Biar anggota clanta semua fokuski tawwa war tidak diganggui sama 
yang tidak war karena memangto fokuski di chat kalo lagi war. Tapi kalo 
tidak war jikito tidak apa-apaji, bebasji orang chat di clan asal jangan 
sembarang di chat tetapki lagi harus ikuti aturan chat clan. Kato ada reguest 
clan castle dari anggota lain maka itu tugasnya anggota yang lainto yang aktif 
harus memangto naisi. Bahkan terbiasa memasak (memasak dalam istilah 
permainan ini dimaksudkan membuat) troops untu dibagikanji ke anggotata 
yang lain." (Hasil wawancara dengan RB, 3 Desember 2015). 
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Dari ungkapan dalam wawancara dengan RB di atas, terungkap bahwa 
dalam obrolan atau biasa tidak diistilahkan chating anggota clan diikat oleh 
aturan yang tidak tertulis yang berlaku juga pada obrolan secara lansung. Hal 
ini hampir sama dengan clan sebelumnya. Hanya raja terdapat perbedaan pada 
waktu tertentu yang tidak boleh sembarang dalam melakukan chating. Waktu-
waktu yang dimaksud adalah saat ada perang clan (clan war). Saat ada perang 
clan chating dalam room chat menjadi lebih serius untuk memenangkan war. 
Para anggota tidak boleh memakai chating room untuk hal-hal yang di luar 
wacana perang. Namun setelah war, chatingan kembali lebih longgar 
 
4. Serdadu Polman 
Clan Serdadu Polman adalah clan termuda dari clan yang telah 
dibahas. Clan ini bare terbentuk awal Oktober 2015. Beranggotalam 32 orang 
sant dilakukan wawancara clan ini rutin melakukan perang clan. Sebagian 
besar anggota clan merupakan clan bare namun. anggotanya adalah pemain 
yang telah cukup lama bermain Clash of Clans. Sehingga tidak sulit clan ini 
untuk memperoleh kemenangan dalam clan war. 
"Hampir semua anggota clantato anak-anak mahasiswa yang mentong kuliah 
di Makassar. Ada yang berasal dari kampus UNHAS, UMI, UNM, bahkan 
ada mahasiswi dari STIKES gabung tongi di sini clan, herang mamika liatki 
cewek itu perawat lagi. Walaupunto awalnya ini clan dibikin dulu anggotanya 
sedikitji 7 orangto, tapi banyakji yang gabung di clanta semua karena rata-rata 
satu daerahki semuato." (Hasil wawancara informan MT tanggal 17 Desember 
2015). 
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Dari hasil wawancara di atas diperoleh informasi bahwa clan Serdadu 
Polman didominasi oleh pemain yang berasal dari daerah yang sama yaitu, 
Kabupaten Polewali Mandan. Mereka rata-rata merupakan mahasiswa yang 
menuntut ilmu di Makassar. Menurut MT yang merupakan Co-Leader dalam 
clan Serdadu Polman, mereka berasal dari beberapa Universitas dan Sekolah 
tinggi di Makassar. 
MT kemudian menjelaskan kembali bahwa clan Serdadu Polewali 
tidak menutup kemungkinan adanya anggota clan Serdadu Polewali ada yang 
berasal dari luar Polewali. Terbukti anggota clan Serdadu Polewali ada yang 
berasal dari daerah selain Polewali. Namun yang mendominasi clan ini adalah 
pemain yang berasal dari Polewali yang sedang menempuh pendidikan di 
Makassar. 
"Jadi kita saling mentongki baku sapa, ben salam, permisi, baik itu sementara 
warki atau tidak. Chatinganta juga kalau ceritaki tidak kakuki. Ada yang cuma 
menyapaji atau bilangi selamat pagi, tabedi, atau banya deh, kah memang 
tawwa haruski saling menyapato, Ada yang mau kopdar (Kopf Darat atau 
bertemu Langsung) ada yang tukaran PIN BBM, apa lagi kalau ada cewe 
berebut mi itu mints PIN nya dan baku chat pribadimi tawwa begitumi." 
(Hasil wawancara dengan responden MT, 17 Desember 2015). 
 
 
Dari pengakuan MT di atas, diperoleh informasi bahwa dalam obrolan 
chating dalam clan tidak begitu kaku. Obrolan dilakukan tidak terikat pada 
keadaan war atau tidak. MT menjelaskan bahwa obrolan clan selalu ramai. 
Ada yang sekedar menyapa, ada pulang yang mengajak untuk melakukan 
pertemuan. Selain itu ada juga yang saling bertukar pin Blackberry 
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Messenger, dan melanjutkan chating secara interpersonal. MT juga 
memaparkan salah satu anggotanya sampai menjalin hubungan lebih dekat. 
Mereka dipertemukan dalam obrolan dalam clan. 
"Ada juga anggota clanku yang pacaran sampai sekarang betul-betul lucu. 
Awalnya mereka saling menyapaji di chating clanto, barn lucunyato 
bertukaran nomormi dan pin BBM. Pas ngopdarki semua pacaranmi dia 
berdua haha." (Hasil wawancara dengan informan MT, 17 Desember 2015). 
 
 
MT memaparkan bahwa ada anggota clannya yang berpacaran berawal 
dari chatingan clan. Anggota clan Seradadu Polewali bukan hanya dari kaum 
laki-laki tapi juga ada dari perempuan. Keakraban antar anggota clan 
kemudian dilanjutkan dengan chatingan yang lebih intensif lagi. 
Dari hasil wawancara di atas dapat ditarik satu kesimpulan mengenai 
pola interaksi yang terjalin antara anggota clan. Pola interaksi terbagi atas dua. 
Ada pola interaksi yang berlansung secara asosiatif dan ada pula pola yang 
berlansung degan disosiatif. Adapun penjelasan pola proses social sebagai 
berikut : 
1. Kooperasi 
Kooperasi berasal dari dua kata Latin, co yang berarti bersama-
sama, dan operani yang berarti bekerja. Kooperasi, dengan demikian, 
berarti bekerja secara bersama-sama. Kooperasi merupakan perwujudan 
minat dan perhatian orang untuk bekerja bersama-sama dalam satu 
kesepahaman, sekalipun motifnya sexing dan bias tertuju kepada 
kepentingan diri sendiri (Bagong 2004:58) 
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2. Akomodasi 
Menurut Gillin dan Gillin, akomodasi adalah suatu pengertian 
yang digunakan oleh para sosiolog untuk menggambarkan suatu proses 
dalam hubungan-hubungan sosial yang sama artinya dengan pengertian 
adaptasi (adaptation) yang dipergunakan oleh ahli-ahli biologi untuk 
menunjuk pada suatu proses dimana makhlik-makhluk hidup 
menyesuaikan dirinya dengan alam sekitar. Dengan pengertian tersebut 
dimaksudkan sebagai suatu proses dimana orang perorangan atau 
kelompok-kelompok manusia yang mula-mula saling bertentangan, saling 
mengadakan penyesuaian diri untuk mengatasi ketegangan-ketegangan. 
Sebenarnya pengertian adaptasi menunjuk pada perubahan-perubahan 
organis yang disalurkan melalui kelahiran, dimana makhluk-makhluk 
hidup menyesuaikan diri dengan alam sekitarnya sehingga dapat 
mempertahankan hidupnya. Akomodasi sebenarnya merupakan suatu cara 
untuk menyelesaikan pertentangan tanpa menghancurkan pihak lawan 
sehingga lawan tidak kehilangan kepribadiannya. (Gillin dalam Soerjono, 
1982 : 69). 
 
3. Asimilasi 
Asimilasi merupakan proses sosial dalam taraf lanjut. Ia ditandai 
dengan adanya usaha-usaha mengurangi perbedaan-perbedaan yang 
terdapat antar orang-perorangan atau kelompok-kelompok manusia dan 
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juga meliputi usaha-usaha untuk mempertinggi kesatuan tindak, sikap dan 
proses-proses mental dengan memperhatikan kepentingan-kepentingan 
dan tujuan-tujuan bersama. Apabila orang-orang melakukan asimilasi ke 
dalam suatu kelompok manusia atau masyarakat, dia tidak lagi 
membedakan dirinya dengan kelompok tersebut yang mengakibatkan 
bahwa mereka dianggap sebagai orang asing. Dalam proses asimilasi, 
mereka mengidentifikasikan dirinya dengan kepentingan-kepentingan 
serta tujuan-tujuan kelompok. Apabila dua kelompok manusia 
mengadakan asimilasi, batas-batas antara kelompok-kelompok tadi akan 
hilang dan keduanya lebur menjadi satu kelompok. Secara singkat, proses 
asimilasi ditandai dengan pengembangan sikap-sikap yang sama walau 
kadangkala bersifat emosional dengan tujuan untuk mencapai kesatuan, 
atau paling sedikit mencapai intergrasi dalam organisasi, pikiran dan 
tindakan (Soerjono 1982:73-74) 
Sedangkan, bentuk-bentuk proses sosial disosiatif terdiri dari: 
1. Kompetisi 
Kompetisi diterjemahkan ke dalam Bahasa Indonesia dengan 
istilah persaingan. Kompetisi merupakan bentuk interaksi sosial 
disosiatif yang sederhana. Proses ini adalah proses sosial yang 
mengandung perjuangan untuk memperebutkan tujuan-tujuan tertentu 
yang sifatnya terbatas, yang semata-mata bermanfaat untuk 
mempertahankan suatu kelestarian hidup. Pada pokoknya, apa yang 
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disebut kompetisi ini dapat dibedakan dalam dua tipe umum. Pertama, 
kompetisi personal, yaitu kompetisi yang bersifat pribadi antara dua 
orang. Kedua, kompetisi impersonal, yaitu kompetisi tak pribadi yang 
berlangsung antara dua kelompok. 
 
2. Kontravensi 
Kontravensi berasal dari bahasa latin, contra dan venire yang 
berarti menghalangi atau menantang. Dalam kontarvensi dikandung 
usaha untuk merintangi pihak lain mencapai tujuan. Yang diutamakan 
dalam kontravensi adalah menggagalkan tercapainya tujuan pihak lain. 
Hal ini didasari oleh rasa tidak senang karena keberhasilan pihak lain 
yang dirasakan merugikan, walaupun demikian tidak terdapat maksud 
untuk menghancurkan pihak lain (Bagong 2004:70). 
Dari data yang didapatkan tergambar bahwa pola interaksi yang dominan 
adalah pola asosiatif yaitu kooperasi. Kooperasi merupakan perwujudan minat 
dan perhatian orang untuk bekerja bersama-sama dalam satu kesepahaman, 
sekalipun motifnya sering dan biasa tertuju kepada kepentingan diri sendiri 
(Bagong 2004:58) 
Para anggota clan berinteraksi untuk memenangkan perang clan agar clan 
mereka mendapatkan reputasi kemenangan yang tinggi. Semakin sering clan 
memenangkan peperangan antar clan maka semakin tinggi pula reputasi yang 
didapatkan. Mereka melakukan obrolan mengenai kiat-kiat untuk memenangkan 
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peperangan clan. Leader sebagai pemimpin dalam clan menjadi pengarah atau 
pemegang kendali untuk memenangkan perang. 
Interaksi antar anggota dengan anggota atau anggota dengan leader saling 
memberi dukungan agar dapat meratakan pertahanan lawan. Jika ternyata dalam 
melakukan penyerangan mendapatkan kegagalan maka leader dan anggota 
lainnya akan memberikan nasihat berupa evaluasi dari penyerangan yang 
dilakukan. 
Saat dilakuakan ngopi darat interaksi juga berlangung secara asosiatif 
saling berbagi pengalaman atau salaing mengenal lebih dekat. Bahakan ada yang 
berpacran satu sama lainnya. Walaupun ada persaingan yang merupakan pola 
disasosiatif, namun tidak sampai pada perpecahan dalam clan. Persaingan 
berlangsung sehat. Persaingan yang dimaksud adalah saling membanggakan base 
yang mereka miliki. 
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C. Faktor yang mempengaruhi interaksi antar clan 
Dalam interaksi sosial terdapat faktor-faktor yang mempengaruhi interaksi 
tersebut, yaitu faktor yang menentukan berhasil atau tidaknya interaksi tersebut 
(Santoso, 2004:12). Faktor-faktor yang mempengaruhi interaksi sosial sebagai 
berikut: 
1. Situasi Sosial 
Memberi bentuk tingkah laku terhadap individu yang berada dalam 
situasi tersebut. Misalnya, apabila berinteraksi dengan individu lainnya yang 
sedang dalam keadaan berduka, pola interaksi yang dilakukan apabila dalam 
keadaan yang riang atau gembira, dalam hal ini tampak pada tingkah laku 
individu yang harus dapat menyesuaikan diri terhadap situasi yang dihadapi. 
Hal ini tergambarkan saat ada anggota clan yang gagal dalam 
melakukan penyerangan. Anggota clan lainnya akan muncul untuk 
menyemangati anggota yang gagal melakukan penyerangan 
"Jika ada anggota yang gagal menyerang dan tidak mendapatkan 
bintang, maka anggota lain dan jika saya sedang online akan menghibur. 
Mengatakan `tidak apa apa, lawan mu memang kuat bro tiidak seimbang' 
suapaya anggota clan tidak down" (wawancara dengan MT, 17 
Desember 2015) 
 
 
Dari hasil wawancara dengan MT menggambarkan interaksi sosial 
antar clan juga di dasari oleh situasi sosial yang sedang berlangsung. Jadi jika 
anggota clan sedang mengalami kekalahan, anggota clan yang lain akan 
muncul sekedar memberi hiburan. Begitu pula sebaliknya jika anggota clan 
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mengalami kemenangan dalam perang clan maka dia akan mendapatkan 
kebanjiran pujian sebagai apresiasi akan kemenangannya. 
 
2. Kekuasaan norma-norma kelompok 
Sangat berpengaruh terhadap terjadinya interaksi sosial antar individu. 
Misalnya, individu yang menaati norma-norma yang ada dalam setiap 
berinteraksi individu tersebut tak akan pernah berbuat suatu kekacauan, 
berbeda dengan individu yang tidak menaati norma-norma yang berlaku, 
individu itu pasti akan menimbulkan kekacauan dalam kehidupan sosialnya 
dan kekuasaan norma itu berlaku untuk semua individu dalam kehidupan 
sosialnya. 
Kekuasaan norma-norma seperti dikemukakan oleh informan dibawah 
ini: 
"Dalam melakukan chating di room chat clan ini memiliki aturan yang 
cukup ketat jika sedang ada war. Jika sedang dalam war anggota clan 
tidak botch asal menulis di room chat. Jika tidak akan di tegur. Hal ini 
agar semua anggota clan terfokus dalam memenangkan war. Namun jika 
tidak dalam keadaan war, chatingan menjadi lebih bebas. Namun tetap 
mengikuti aturan-aturan kebiasaan dalam chatingan. Jika ada reques clan 
Castle dari anggota lain maka anggota yang aktif akan segera 
memenuhinya. Bahkan saga terbiasa memasak (memasak dalam istilah 
permainan ini dimaksudkan membuat) troops hanya untuk dibagikan 
kepada anggota lain." (wawancara dengan RB, 3 Desember 2015) 
 
 
Dan ungkapan dalam wawancara dengan RB diatas, terungkap bahwa 
dalam obrolan atau chating anggota clan di ikat oleh aturan tidak tertulis yang 
berlaku juga pada obrolan secara langsung. Hal ini hampir sama dengan clan 
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sebelumnya. Hanya saja terdapat perbedaan pada waktu tertentu yang tidak 
boleh sembarang dalam melakukan chating. Waktu-waktu yang dimaksud 
adalah saat ada perang clan (clan war). Saat ada perang clan chating dalam 
room chat menjadi lebih serius untuk memenangkan war. Para anggota tidak 
boleh memakai chating room untuk hal-hal yang diluar wacana perang. 
Namun setelah war, chatingan kembali lebih longgar 
 
3. Tujuan pribadi masing-masing individu 
Ada tujuan kepribadian yang dimiliki masing-masing individu 
sehingga berpengaruh terhadap pelakunya. Misalnya, dalam setiap interaksi 
individu pasti memiliki tujuanmasing-masing. 
"...Selain dalam keadaan war para anggota juga sering berkomunikasi 
sekedar meminta pertolongan untuk mengisi clan castle-nya ataupun 
berkenalan jika ada anggota barn yang masuk. Namun tetap dalam 
chating clan ada aturan. Contohnya tidak boleh saling menghina, 
berbahasa kotor, apalagi yang mengandung sara. Jika ada anggota clan 
yang melakukannya maka yang dilakukan pertama adalah menegurnya 
dan menyuruhnya untuk meminta maaf. Jika dia tidak mau meminta 
maaf maka akan di kik atau jika meminta maaf tapi mengulanginya di 
kemudian hari, tetap akan di kick" (wawancara dengan FR, 26 
November 2015) 
 
 
Selain berbagi troops, para anggota clan juga sering melakukan 
chating ringan seperti saling menyapa bertanya pekerjaan atau tempat kuliah 
atau sekolah. Jika ada yang ingin bertemu atau ngopdar maka dilakukan 
perbincangan mengenai waktu dan tempat bertemunya. Selama clan terbentuk 
sudah sebanyak 5 kali dilakukan ngopdar akbar sesama anggota clans yang 
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hadir hampir setengah dari anggota clan. Selain ngopdar akbar sering pula 
dilakukan ngobdar biasa yang biasanya dihadiri sebanyak 5-10 orang anggota 
clan. Kegiatan clan Polewali mandar bukan sebatas bertemu antar anggota 
clans saja. Clan ini juga kadang melakukan bakti sosial yaitu mengadakan 
charity sesama anggota clan lalu menyalurkannya ke panti asuhan. Kegiatan 
sosial lainnya adalah membagikan Takjil Gratis bagi pengguna Jalan saat 
Ramadhan 2015 lalu. Kegiatan ini di dasari oleh niat untuk menambah erat 
tali solidaritas anggota clan sambil melakukan aksi sosial. 
 
4. Interaksi sesuai dengan kedudukan dan kondisi setiap individu 
Setiap individu berinteraksi sesuai dengan kedudukan dan kondisinya 
yang bersifat sementara. Pada dasarnya status atau kedudukan yang dimiliki 
oleh setiap individu adalah bersifat sementara. 
"Setiap anggota clan harus patch terhadap atasannya sesuai jabatan yang 
dia pegang" (wawancara dengan FR, 26 November 2015) 
 
 
Dalam clan ada empat jabatan atau hierarki. Yang pertama leader, 
adalah jabatan tertinggi dalam clan, dan hanya satu orang yang dapat 
mendudukinya. Dia bisa memberi perintah kepada anggota clan, melakukan 
promosi terhadap anggota clan atau menurunkan jabatannya bahakan dapat 
memecat anggotanya. Selanjutnya. Co-leader yaitu bawahan dari leader. Co-
leader dapat dijabat oleh beberapa orang. Ke istimewaannya sama dengan 
leader. Kemudian elder. Elder dapat menginvite atau meng approve jika ada 
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yang ingin masuk dalam clan. Dan yang terakhir adalah member biasa. 
Member tidak memiliki jabatan khusus dalama clan. 
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BAB VI 
PENUTUP 
 
A. Kesimpulan 
1. Pola interaksi yang terjadi antar anggota clan cenderung menunjukkan 
mengarah pada pola asosiatif. Karena anggota clan memperlihatkan pola 
interaksi yang kooperatif dalam berinteraksi satu sama lain dalam clan. 
Interaksi ini diwujudkan dalam bentuk obrolan dalam game maupun obrolan 
langsung dengan anggota clan lainnya. 
2. Adapun faktor yang mempengaruhi interaksi antar anggota clan dalam 
permainan Clash of clans adalah situasi sosial, kekuasaan norma-norma 
kelompok, tujuan pribadi masing-masing individu dan Interaksi sesuai dengan 
kedudukan dan kondisi setiap individu. 
 
B. Saran 
1. Untuk menambah intensitas interaksi anggota clans sebaiknya setiap clans 
melakukan interaksi tidak hanya dalam dunia maya, tapi juga melakukan 
interaksi langsung sesama anggota clan. Sehingga terjalin interaksi yang lebih 
baik. 
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2. Sebaiknya setiap clans memiliki program bersama yang tidak hanya ditujukan 
pada anggota clannya saja. Tapi juga dapat melakukan silaturahmi dengan 
anggota clan yang lain. 
3. Setiap clan juga akan lebih baik jika mengadakan kegiatan yang bersifat sosial 
seperti, kunjungan ke panti sosial atau kegiatan bakti sosial lainnya. 
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